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E COME DA UN 
CILINDRO MAGICO, 
ZZAP! ESCE DA TGM! 

Tfh! 16 pagine tutte di computer a 8 bit? Ma siete impazziti voi di 
TGM? Come fate ad abbassarvi a tanto? Ormai siamo nell'era del 32 e 
ritorniamo a quella degli 8? Ma voi siete fuori! 
Hey! Calmatevi! Non ricordate il mitico Commodore 64? Noi in Redazione 
sì, e siccome abbiamo deciso di informarvi su tutto, ma proprio tutto il 
mondo dei videogames abbiamo pensato iti includere all'interno di TGM la 
rivista Zzap!, che in fondo è proprio la nonna delle nostre altre riviste. 
Così i videogiochisti sfegatati potranno vantarsi di conoscere tutto il mondo 
dei videogames, mentre gli accaniti ottobittisti potranno staccare e conser- 
vare l'inserto Zzappiano e ancora i sedicibittoniani potranno crogiolarsi al- 
la vista del nuovo inserto dicendo "ma com'è bello, potente, colorato e ricco 
il mio computer". 

Insomma, sappiamo di fare felici tutti voi, forse un po' meno Paolone che si 
è visto decurtare la sua rivista di molte pagine, ma lui ha comunque fatto 
una promessa... se un giorno dovrà morire, lo farà steso su di un Commodo- 
re 64! Dawero commovente (tiè! NdP). Ma siccome lui a queste cose non ci 
pensa (e 'tte credo!) intanto si sta preoccupando solo di darvi 16 pagine non 
dico ricche, ma ricchissime di novità e curiosità sul mondo degli 8 bit. Sono 
solo 16, ma sono davvero forti, anzi, fortissime. 

Occhio quindi, perché nelle prossime pagine tornerete un po' nel passato... 
ma scoprirete anche quanto futuro c'è in ogni gioco del caro, "vecchio" Com- 
modore 64, l'home computer in assoluto più veduto della storia, 

parola di Stefano Gallarmi 



I venti titoli più giocati dai lettori 



Eccomi di nuovo a voi dopo le 
vacanze natalizie (almeno per 
voi: per me oggi è il 10 Di- 
cembre). Come vedete, anche se 
ZZAP! si è rimpicciolito, la Mega- 
clessifica continua a proporvi la 
media delle vostre classifiche per- 
sonali. Questa volta è un gioco 
nuovo nuovo ad essere al primo 
posto: Elvira II!!! Complimenti! 
Avete votato proprio per un bellis- 
simo gioco. E così dopo due mesi 
consecutivi di primato, Creature* II 
scende al secondo posto (no, non 
l'avete già dimenticato) ed anche 
Turican li, ex-numero uno, scende 
fino alla sesta posizione. Sull'onda 
dell'uscita della versione budget, 
recensita sul numero scorso, il 
buon vecchio Microprose Soccer, 
guadagnando posizione su posizio- 
ne, è risalito fino al numero cin- 
que. Questi sono i movimenti 
principali. Ultima annotazione da 
fare: ci lasciano Int. 3d Tennis e 
Chuck Rock ed arrivano Space Cru- 
sade e Championship of Europe. 
Au revoir e mi raccomando: stilate 
classifiche, stilate... 



1- ELVIRA II 

2- CREATURES II 

3- HUDSON HAWK 

4- THE COOL CROCK 
TWINS 

5- MICROPROSE SOCCER 

6- TURRICAN II 
7-MITH 

8- CREATURES 

9- SUPER MONACO G.P. 
10- LAST NINJA HI 
11-SMASHTV 

12- ROBOCOD 

13- BUBBLE BOBBLE 

14- BUDOKAN 

15- CATALYPSE 

16- SPACE CRUSADE 

1 7- RODLAND 

18- CAMPIONSHIP 
OF EUROPE 

19-INDYHEAT 

20- FANTASTICA MOANA 



FARO' PULIZIA 
IN QUESTA 
REDAZIONE 



Bhè, ultimamente Zzap! ha fatto 
una "leggera" cura dimagrante, ma 
ciò non implica necessariamente 
che la rivista debba essere oggi meno in- 
teressante di allora. Proprio per evitare 
che i costumi dei redattori si corrompes- 
sero (eventualità, questa, resa ancora 
più incombente da quando a pochi pas- 
si dalla redazione hanno aperto un por- 
no-shop), 
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ho preso personalmente di pugno la si- 
tuazione armandomi dei mezzi necessari 
a riportare un po' di 

ordine e di puli- 
zia nello staff 
della vostra ri- 
vista preferita. 
Ed è infatti così 
che mi sono 
presentato in 
redazione 
qualche gior- 
no fa, urlando 
imperioso: 
"Ripulirò a 
fondo questa 
redazione!". 
Dopodiché è 
iniziato il 
duro lavoro mo- 
ralizzatore, con tanto di cartelli "Vieta- 
to gettare cicche 
per terra" (vero, 
BDM?>, "Marco è 
pregato di Lavar- 
si" e via dicendo. 
Io, intanto, ho 
proseguito il duro 
lavoro prefissatomi 
nel modo che tutti 
potete vedere, ma 
penso che i risultati 
non tarderanno a 
manifestarsi. Spe- 
ro... 

Paolone 
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PAROLA DI ZZAP! 



Ovvero: tutte le dritte 
{necessarie per 
ìinterpretare 
ìcorrettamente ciò che 
leggete ogni mese. 
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Effettivamente, Zzap! rimane, a 
tanti anni dalla sua nascita, la ri- 
vista coi sistema di valutazione 
più intuitivo sul mercato. Tutta- 
via, 




Quello che state 
leggendo ades- 
so, invece, è un 
mitico COM- 
MENTO. Esso 
raccoglie le opi- 
nioni soggettive 

del redattore che ^.^^ 
, ha scritto (ovvf '.e ufitàM 

costui è *Eù£S*5* è l'immagine 
in alto a destra. ?^JJ at0 nos tra mascotte 
di Geims. orma. P r » x n ° fattore è libero 
ufficiate. Nel *fi*X di fronte ad un 
di esprimere tutta a sua 9 » rancore verso 

capolavoro, «™^S ^riuscite ad inf- 
ogni immane ^^Jnome che porta sulla 
vidua re un ( redattore «J- a( co)opnon * 
suacancatuadat n ^ 



alcuni lettori (soprattutto quelli più recen- 
ti) si sono trovati in difficoltà con le voci 
della pagella o si sono persi tra i commen- 
ti. E così ecco a voi questa paginetta dove 
troverete tutte le indicazioni necessarie. 
Di solito, nella sezione di testo che state 
leggendo adesso, c'è la recensione vera e 
propria del gioco. Qui uno dei redattori vi 
informa sulla trama del gioco (general- 
mente riveduta e, diciamo così, "corretta") 
e vi spiega di che tipo di gioco si tratta, 
senza dimenticarsi, ovviamente, di esporre 
i meccanismi del gioco medesimo. Tutte le 
impressioni soggettive dei redattori, non le 
trovate qui, ma nei commenti. Più redatto- 
ri scrivono le loro opinioni in modo da of- 
frirvi una valutazione quanto più obiettiva 
ed attendibile. Anche se vedete un solo 
commento, il voto globale viene espresso 
da tutta la redazione. Ovviamente, lo spa- 
zio a disposizione ci impedisce virtual- 
mente di inserire tutti i commenti possi- 
bili, e così vengono pubblicati solo quelli 
maggiormente rappresentativi. Dopo un 
consulto veloce veloce tra redattori, vie- 
ne infine stilata la pagella, che di solito 
fa bella mostra dì sé in fondo alla recen- 
sione. 




MEDAGLIA 
D'ORO 

Quando un gioco supe- è 

ra la valutazione globa- ; 

le di 90% e a giudizio 1 

della redazione è un ca- ~-_ 

polavoro destinato a far "«% 

parlare di sé per i millenni a 

venire, ebbene, tale videogame si 

becca il succitato bollino. 
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PRESENTAZIONE on . 

Questa v°oe >"*ca tu «° S co , come ,a 
propriamente parte a a Ma val ta 

cromatiche. 

SONO S e«ettì sonori trovano in que- 

rs. «*•*•" 9iudiGhera - 

Impressione, insomma. 

LONGEVITÀ 1 divertent e, 

più un gioco W^ 8 Ottavia, se il 
più tempo lo ng'°^ re o terminerete 
9 iOCOètr non°o rigiocherete più. Cap^ 

scannati . ^"^vamente valga un 
accordo QW^^Tu loro gludtao 
gioco. E schWJ*» Q media mate- 

Sa^evo'ciaeUapa^a. 



ZZAP! MEGA SI 5 , MA... SALVASPAZIO! 



RAMPART 4 

Attesissima conversione di un Coin Op strategico. Renderà 
bene anche sul C64? 

COOL WORLD 5 

La sensuale controparte animata di Kim Basinger fa la sua 
apparizione anche sul piccolo grande Commodore 

MONDO BUDGET , ■■ , 6 

Panoramica veloce a prezzo stracciato, un po' per tutti i 
computare... 

FLIMBO'S QUEST 7 

il piccolo Flimbo ritorna in versione Budget, e Zzap! ve lo 
ripropone subito. 

SPECTRUM «hmhhb 8 

Rainbow Island ritorna, più -bhè- colorato, che mai... 



AMSTRAD 

Una compilation che non poteva mancare 
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TOP SECRET 10 

Luca si è bioridotto per offrirvi tutti i trucchi di sempre... E 
ci è riuscito!! 



BOVABYTE 12 

Pensavate che avremmo tolto l'angolo ironico della rivista? 
Non sia mai! 

NON SOLO VIDEOGAMES 1 4 

Le nostre immancabili rubriche, non mancano. 

POSTA __ 15 

La regia è cambiata, ma gli attori siete sempre voi... 



NB: il disegno che appare nelle pagine della posta è opera 
di Emiliano Grancagnolo, che ringraziamo tutti col cuore in 
mano. 
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scontro con i vostri nemici, che tenteran- 
no di distruggere dal mare le vostre mura 
per poi far passare le truppe di terra. Voi 
dovete quindi affondare le navi nemiche 
con i vostri nuovi cannoni, stando attenti 
a mirare nel modo migliore i vascelli per 
non sprecare inutilmente pre- 
zio- 



vrei voluto scrivere una recen- 
sione seria, descrivendovi pixel 
per pixel tutto quello che que- 
^L sto gioco può offrirvi, ma poi 
ho pensato che vi sareste an- 
noiati a morte; ^osì ho deciso di raccontar- 
vi una bella storiella, che "sicuramente" vi 
farà venire una gran voglia di giocare a 
questo Rampart. Ora immaginatevi di tro- 
varvi in una epoca passata in cui, per con- 
quistare territori, bisognava combattere 
durissime battaglie a suon di palle di can- 
noni. Voi siete un giovane barone, sopran- 
nominato dai suoi nemici U "Barone Ram- 
pante", o anche solamente il "Rampante", 
per la sua attitudine al comando e alla 
conquista. Dopo essersi impadronito di 
una vastissima regione del Tavoliere delle 
Puglie, un suo vetusto zio gli ha lasciato in 
eredita un castello In Tankistania, paese 
sconosciuto dell'Asia Inferiore, abitato da 
uomini molto aggressivi ed ostili con gli 
stranieri. E così il nostro baroncino, ani- 
mato dal desiderio di combat- 
te- 



re per impadronirsi di 
nuove terre, si trova ad in- 
traprendere un viaggio as- 
sai lungo per raggiungere il 
suo bel castellino, seguendo 
la stessa via percorsa da 
Marco Polo in uno dei suoi 
famosi viaggi alla volta del 
Calai. Ma provate ad imma- 
ginarvi con quale sorpresa, 
una volta arrivato nei pressi 
del suo possedimento, il 
Rampante si accorge che il 
fortino è stato saccheggiato, 
che i cannoni sono stati ruba- 
ti e che la mura di protezione 
sono state rase al suolo!!! A 
questo punto cosa fareste voi? 
Abbandonereste tutto e torne- 
reste a casa? No? Bene, nean- 
che il nostro barone. Infatti, 
dopo essersi lasciato scappare una lievissi- 
ma imprecazione, del tipo: 
"§@#<#?%$&£§V A ùW""> si 
mette a pensare mooolto in- 
tensamente ad una soluzio- 
ne e decide così di rimettere 
a posto il forte per ripren- 
dersi il maltolto, conqui- 
stando le terre confinanti 
alla sua. Ora entrate in gio- 
co voi: tocca proprio a voi 
darvi da fare a ricostruire 
le mura di cinta in pochi- 
simo tempo e a riarmare 
l'ormai vostro castello. 
Questa è infatti una delle 
fasi principali di Ram- 
par!, quella della rico- 
struzione. La fase succes- 
siva, quella preferita dal 
barone, consiste invece 
in un vero e proprio 



Ec co .inaile un a,.ro ^JSSSSS*£* 
Devo dire che però mi SfflErtMpO « buon vecch, ° 
mrnpart, qualcosa di P» «'"^SoLsare moltissimo 
%&<* the crown". **W ^ ml Bisog na- 

iflSISili 





à. 
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si proiettili. Cosa acca- 
drà mai a questo punto? Niente di più 
semplice: ritorna la fase di ricostruzione. 
Infatti, dopo aver stipulato un trattato di 
pace, il barone deve ricostruire le mura ab- 
battute dai nemici e deve piazzare altri 
cannoni, dove lo spazio lo consente. Inol- 
tre, se avrete distrutto le navi prima di su- 
bire gravi danni, avrete la possibilità di cir- 
condare con una muraglia un altro castello 
e quindi di conquistarlo, per la felicità vo- 
stra e del "Rampante". Allora, vi è venuta 
voglia di giocare alla guerra nei panni del 
barone? No? Ma come no!!! Ah, stavate so- 
lo scherzando.. .Allora posso anche svelarvi 
un segreto sul titolo di questo videogioco, 
prima di lasciarvi al commento: "Ram- 
part" sta per "Ramp-art", che a sua volta 
sta per "Arte del Rampante", in onore del 
nostro barone, che era un vero e proprio 
artista della conquista. Come? Non ci cre- 
dete? Suvvia, con un po' di immaginazio- 
ne si può credere anche a questo!!! 



onPSENTAZlOME 80 ° /o 

giocatori. 34% 

GRAFICA schermate 

Se cambiassero un P°*£* aveva 

ssrasa , s-*«— , 

S?iU^-- 

broooomm 87 „ /o 

APPETIBILITÀ ione suV 

SSS5-— 86% 

razzata come su Amiga 
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i credereste se vi dicessi che, 
per la duecentomiliardesima 
volta il mondo è in pericolo- 
se siete così frollocconi da cre- 
derci, siete sicuramente all'al- 
tezza di giuocare (arcaismo da contadino 
lombardo puramente voluto, NdD) a que- 
sto bel giochetto che mamma Ocean ci re- 
gala per il periodo natalizio... Nei video- 
giochi il mondo è sempre in pericolo, co- 
me se stesse sotto 




un'enorme spada di Damocle (ma 
come sono colto! NdD) che sta per 
crollargli sulla capoccia (a patto 
che il mondo abbia una capoc- 
cia...). Questa volta si parla di 
un'altra dimensione. Oh, 
direte voi, che emozione... 
Beh, sembra che degli strani 
oggetti di forma imprecisata, 
denominati doodles, stia- 
no attraversando dei 
^^^^ varchi dimensionali 

creati per l'evenienza, 
f e molti oggetti del no- 

/ stro pianeta stiano svo- 

lazzando via, nell'altra di- 
mensione... 
Come sarebbe possibile vivere, 
per esempio, senza carta igienica... Con 
cosa ci potremmo poi soffiare il naso (co- 
me dici Paolo? Con dei fazzoletti? Beh, al- 
lora beccati questa: sai perché i bambini 
dell'undicesimo piano hanno sempre il al- 
letto sporco? Ma è semplice, perché la 
Scottex(tm) è solo dieci piani di morbidez- 
za... Così la prossima volta impari a parlare 
quando non sei interpellato! NdD)? Beh, 
voi, il prode cavaliere senza macchia 
(scommetto che usate Ariel bucato a mano 
in acqua fredda, non lava via i colori...) 
avete deciso che tutto 
ciò non vi sta bene, 
vuoi per etica, vuoi per- 
ché siete fra le poche 



Come ha già detto 
Dave. la maggio- 
re delusione che 
può provocare 
questo gioco, e 
il tatto che con 
l'affascinante 

Kim non c'entri 

nulla. L'unica delusio- wno bene . 

ne .dicevo perchè P^Uesw e m 

u grafica è ben ^J^S \ son0 ro è mol- 
ata poi «tìK^SS Ciò che 
to bello solo idunm > » g ^animazione del 

saita *"**fi£y mentre tutti gli attn 
personaggio JJJWJ™ de ila media. Bhà, 

spnle Sffltì aSura un capolavori 
fate vou P* ™» * ?° ooi cosi eccleso... Certo 

P eTÙChe \o ma motto giocabile!! 



do...). Quattro saranno i livelli che dovrete 
affrontare, e ricordate, il mondo è nelle 
vostre mani (quindi lavatevele o lo spor- 
cherete...). 
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Sono rimasto mol- 
to sorpreso da 
CW1 Mi aspet- 
tavo di vedere 
Kim Basinger, 
ma la celestiale 
visione si limita 
solo alla presenta- 
zione, peraltro ber i al- è S i mile a 

quella de. giochi già ppone vera mente 
Selle belle fljWudM- U ^ ^ pnn . 
buona, ben djWflg» «gg in modo convm- 
cipale è ben deferto e amma 

cente, anche » «gSJ^pariando. gli *n 
santi, almeno W^Kra della media e 
personaggi- Il sonore al « «p lirar iu0 n 

ci WuS "mane discreto 
da un bel SID. La 0™*. niocabiUtà e ditli- 

con un ^ «tKcSnHHW^^ 




persone che soffro- 
no di raffreddore 13 
mesi all'anno... Il 
vostro compito è 
quello di raccattare 
gli oggetti prove- 
nienti dall'altra di- 
mensione e rimandarli da dove sono 
venuti- 
Questa non mi sembra per niente la 
trama del film, che peraltro porta lo 
stesso nome del gioco (leggi il gioco è 
un tie-in, NdD), forse perché lì in casa 
Ocean, si sono decisi a fare una conver- 
sione lampo, terminata forse prima che 
la pellicola fosse terminata... Beh, poco 
male, tuttosommato a noi basta che il 
gioco sia giocabile... E lo è! Cool World 
non è antro che un platform multidire- 
zionale in cui voi, ovviamente il prota- 
gonista, dovete blastare tutto ciò che si 
muove sullo schermo, quindi raccat- 
tarlo e portarlo al vortice dimensiona- 
le più vicino, quindi sigillare il suddet- 
to. Più oggetti arriveranno sul nostro 
pianeta, più vicina sarà la fine dei 
mondo (non capisco proprio come de- 
gli oggetti provenienti da un'altra dimen- 
sione possano provocare la fine del mon- 



PRESENTAZIONE *J£ 

Durban's...) 83% 

^e'v^e—o^ento persa- 

pernedlpiu- QQO/o 

SONORO 

Buono in tutti i sensi... 80% 

frenabile... 70% 

UONGEV1TA ntriqua . 

sassaB--* 78 „ /o 

GLOBALE 

Lo trovate nei mignon negoz.-. 
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SEYMOUR STUNTMAN 



j 
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^^ embra che la Code Master sìa una 
^^B delle poche software house che 
^^^ ancora supporta attivamente il 
jj nostro caro otto bit di casa Com- 
modore, il che non può che ren- 
dermi felice (anche se, il più delle volte, 
la produzione di giochi Code Master ra- 
senta la mediocrità, NdD). 
Questa volta dovete vestire i panni di un 
allegro e scapestrato stuntman america- 
no, che per guadagnarsi il pane, deve 
mettere a repentaglio la sua vita ogni se- 
condo della giornata. Sta appunto a voi 
aiutarlo a "fare 



SS non è nulla di 
ultraoalatttco, 

ma, tutto som- 
mato, si lascia 
giocare lo stes- 
so. 1 fondali so- 
no discretamen- 
te disegnati e ben 
particolareggiati, cosi del De ,. 

come anche i personaggi- 1 è ditt(Clle 

sonaggio è *H«nojn*BM ■ non pu0 
salite su ^ un ^Sriongevitàì. Provate 
tare altro che ®^*S nulla <fi e* 




bella figura" nelle varie scene, che si arti- 
colano nei più svariati scenari del cinema 
hollywoodiano, tra cowboy, indiani, pira- 
ti incalliti, gangster e agenti segreti, che, 
ovviamente, dovrete liquidare in un batti- 
baleno. 

11 vostro armamento consiste in una bella 
pistolotta arrugginita di una zia ricca e di 
un certo numero di bombe, che dovrete 
utilizzare al momento opportuno. 
SS risulta abbastanza giocabile nel com- 
plesso, con grafica discreta e un allegro 
motivetto di accompagnamento che vi 
accompagna durante la partita. Il control- 
lo del personaggio è buono (niente a che 
fare con un certo giochetto che il mese 
scorso si è puppato un bel 20%, NdD) e 
Seymour è anche ben disegnato! 
Se non vedete l'ora di avere qualcosa di 
nuovo ve ne consiglio l'acquisto, d'al- 
tronde, in questo periodo, 



noi sessantaquattristi 
non dobbiamo di certo essere di gusti raf- 
finati, visto che è già tanto che escano dei 
giochi. 



gati Code Master. 7QO/o 

-SE!.?— •— « -— 

realizzata meglio- 8QO/o 

•SE—--— ,„* 
JHS£«— - 

molto l'attenzione... 7QO/o 

vi divertirete. 7Q o/ 

GLOBALE 

Provate ad acquistarlo. 



SPELLBOUND DIZZY 



Eh lui, proprio lui: il simpatico 
ovetto, protagonista di varie av- 
venture, e ritornato!!! Questa 
volta il nostro Dizzy deve |>orre 
rimedio ad un pasticcio che 
proprio lui ha causalo. Un giorno era an- 
■ dato a trovare Theo il mago, che era alle 
prese con un li- 



Che dirvi di questo 

giochino? E' ca- 
rino, abbastanza 
divertente e di- 
scretamente 

originale (per 

caso avete già 

visto un uovo che 

rotola su verdi prati. eggia tra le nu- 

che fluttua nel «^J^SSmag^ (co- 
vo»?). Se PO' con ^ n e n 9 C he è un suo tan ac- 
me il nostro afjjM; le scatole con 
canito e che f ™Xtesfc altro. Inoltre la 

, .sto ovetto), v. f^Xscrofl è pratica- 

ssasg-B:-''- 




- . ./..-;...< 



vou DrtommUterf 



brone di formule magiche. 

Ad un certo punto si sentì suonare il 
campanello della porta: era tutta l'alle- 
gra combriccola degli amici di DiZZyH! 
!lo stesso istante in cui la "folla" di 
uova entrava, Dizzy pronunciò ad alta 
voce inavvertitamente una strana for- 
mula magica e...ZZAFH! Tutti si ritrova- 
rono nel pericolosissimo mondo sotter- 
raneo!!! Potete immaginarvi le facce 
impietrile dei nostri ovetti, soprattutto 
quella di Dizzy che, a causa dello spa- 
vento e dell'emozione, stava per di- 
ventare un uovo sodo. Ripresosi dallo 
shock, si rese conto che ormai gli ri- 
maneva una sola cosa da fare: cercare 
di saharc i suoi amici. A questo punto en- 



trate in gioco voi: intatti il vostro compi- 
to è quello di guidare Dizzy in questo 
mondo magico, alla ricerca alcune stelle e 
ili un oggetto speciale, gli unici mezzi che 
vi permetteranno di salvare i simpatici 
ovetti. Potrete anche servirvi dì oggetti 
particolari, che aiuteranno Dizzy nella 
sua ricerca. Come ultima cosa vorrei la- 
sciarvi un suggerimento sibillino: "Avere 
la lesta tra le nuvole potrà solo esservi 
utile". Il resto è commento. 



sono poche opz-oni. ^^ 

è discreta. 70% 

K52L.—-— TU 

(decisamente no. ^ 

na...NdP) ^ 77 o/ 

briccola?'-? 69 o /o 

^o^onon.pouanto.a.ac- 

ciò 




Budget 




Ai suoi tempi era 
proprio un bel gioco... 
Ma anche adesso! 

chi non piacerebbe, una volta 
divenuti vecchi e decrepiti, po- 
tere fare marcia indietro e 
ridiventare 
giovani? Cre- 
do che sia un dei desideri 
maggiormente radicati 
nell'animo dell'uomo. Co- 
si fu anche per il malvagio 
dottor Dandruff, che dopo 
lunghi anni di ricerche, 
trovò un sistema per tra- 
sformare in realtà questo 
sogno recondito. Aveva in- 
fatti inventato una macchi- 
na che era in grado di "risuc- 
chiare" l'energia vitale da 
una persona per farne rin- 
giovanire un'altra. Ora che la 
macchina era stata costruita, 
al caro professor Dandruff 
mancava solo una 



Wow, FQ è propno 
un titolo di tutto 
rispetto. Quan- 
do era uscito 
mi taceva lette- 
ralmente im- 
pazzire, ma an- 
che adesso. Goti- ,^_^^. 
ca e sonoro sono ai m a e tì . 

sopra della ^XX^i «oto npropo- 



vittima bella e giovane da utilizzare per il 
suo esperimento. La scelta cadde proprio 
sulla regina Pearly, che era giovane, bella e 
facile da rapire. Fu così che Dandruff fece 
svolazzare via la bella reginetta di Dewdro- 
pland e la portò nel suo antro oscuro per at- 
tuare l'esperimento. 
Ma ecco comparire 
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dal nulla un gio- 
vane eroe, pronto a sacrificare anche la vita 
per la sua amata sovrana, il suo nome è 
Flimbo. Per compiere questa eroica missio- 
ne Flimbo dovrà attraversare mondi oscuri, 
popolati da malvagi personaggi generati ar- 
tificialmente (mutanti, per intenderci, 
NdD), fino a confrontarsi, come stabilisce 
la migliore tradizione videoludica, con il 
professore stesso. 

Flimbo sarà affiancato nella sua ardua 
missione da un certo Dazz Basian, che, 
appositamente per aiutarlo, ha aperto 
in tutti e sette gli scenari dei negozi, 
nei quali Flimbo potrà acquistare ogni 
sorta di armamento per facilitare la 
sua missione (ma se lo voleva vera- 
mente aiutare non faceva prima a rega- 
largli tutto senza pretendere denaro in 
cambio? Taccagno! NdD). 

Mi ricordo che quando uscì 
Flimbo's Quest suscitò mol- 
to scalpore, questo perché il 
gioco risultava altamente 
giocabile e la grafica era ve- 
ramente carina. E oggi? Beh, 
tutte le buone qualità sono 
rimaste, anzi, forse si nota- 
no maggiormente in questo 
periodo. Pensate che era 
stato distribuito insieme al 
C64GS (il C64 senza tastie- 
ra che funzionava solo a 
cartucce, NdD) su cartuc- 
cia! (Era stato scelto, insie- 
me ad altri quattro giochi, 
proprio per la sua qualità). 
Non posso che consigliar- 
vene l'acquisto, è senz'al- 
tro un'ottimo titolo! 
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Muoviti di qua, 
salta di là. rac- 
cogli questo, 
uccidi quest'al- 
tro... Può sem- 
brare una storia 
trita e ritrita, ed 
in effetti è cosi, ma ^^ ^^ 

Hbiibo's Q^^SoUrtamwtt P*» tutto .1 
questi anni, nonfaa^ colora tissima. con 
Suo splendore. M^^" schermo e temi 
un sacco di J°*M \ farvi la pelle, to 

&W&^^JZfr. e si lascia ascol- 
che il sonoro non e ™^'«- ist0 cne è 

£ Quindi »WgfflgE*l ***** 
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Visto che i miei 
colleghi redattori 
scrivono un 
mucchio di sce- 
menze perfetta; tv 
mente inutili. V\ 
ecco qui mio 
«inecial sulle... 
& SPEWAUSS.- o ^-~ UTlL1 

rivelai a cosa se ™^S INVULNERA- 
te dei P'-veU. to "gfiftajfc* <*P° nde, f 
BIUTA", se un P'°' e "^ to : "e io sono mvul- 
pU re con una della P«™ Se „ e a compieta- 
cabile e tu n^™S2l«-. una volta 
n la PW*™™XS. ?! pure uscite un cora- 
raccolte tutte ****£ ^ROLU Se il con, 
gli0 dal caPP^ c J e P aggiungiamo pure una 
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gnerà durant , tutto * « ^ ^ 
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Si lascia giocare fino alla fine. ^ 

nulla al mondo... 
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EMLYN HUGHES INTERNATIONAL SOCCER 



Mi sembra stupido descrivere 
questo gioco, avete fisto la fo- 
to? Bene, allora è ovvio che 
stiamo per parlare di un gioco 
- di calcio. 
Per i pochi sfortunati che non conoscano 
EHIS vi basti sapere che, oltre a tirare la pal- 
la in porta dovrete anche effettuare delle 
scelte strategiche editando le caratteristiche 
di ogni giocatore, nome compreso, durante 
la partita vera e propria è possibile tirare la 
palla in un fottio di modi diversi e questo 
non può essere che un bene, non vi pare?. 
Il gioco è vi- 



Praticamente apo- 

t e o t i e o ■■ 

EHIS combina 

perfettamente 

tutto ciò che un 

gioco d'i calcio 

dovrebbe avere: 

giocabilità, strale- 

già e soprattutto aww- po tenza.Per 

tìmento; tutto elev f n Sf pareri sono stati 

ciò che cow^O^S^ gli sprite 

inizialmente *S£sTS problema co- 
piuttosto blocch ettos. ne ssu P ^ fe 
munque perchè la u'd.ta „ h0Qliga . 

tutti I duetti grana" sonoroe ^ 

no" (Elio docetì e _te longe ^ ul . 

che dalla ^P^ S ua uscita era 
tro.Che dire di P« J» "Jf' nza difficoltà si ag 






sto oriz- ; 
zontalmente ed è stato conside- -_ 
rato ai tempi della sua uscita a % < _ 
prezzo pieno come la naturale 
evoluzione del mitico International 
Soccer dell'altrettanto mitica Commodore. 
Basta, ormai ci sentiamo un po' strettirli in 
sole sedici pagine e quindi passiamo ai com- 
menti. 






E' tornato, più cru- 
dele e più spieta- 
to. Il P»ù bel 
gioco di calcio 
della storia del 
mitico 064. E 
grande, grandis- 
simo. La grafica 
non è oran? h * S 1 ; ultra elevata e giocarci è 
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RAINBOW ISLANDS 



— d eccoci all'angolo dedicato allo Spec- 

E[ trum. Questa volta abbiamo provato 
| per voi la conversione di un ultra-fa- 
i moso coin-op: stiamo parlando di 
Rainbow Islands, un gioco che ha fat- 
to giocare moltissimi videogiocatori, 
soprattutto noi redattori. Chi può dire di non 
conoscerlo? E' quel 
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bellissimo platfomi che ha come protagonista 
un simpatico tipino spara-arcobaleni!!! Si, quel- 
lo che deve uccidere gli insetti che cercano di 
ucciderlo e che deve arrivare in cima al livello 
di gioco per passare al successivo! Esatto, pro- 
prio quello che ogni tanto affronta mostri spa- 
ventosi che si divertono a saltargli addosso. Be- 
ne vedo che avete capito Go so che avevate già 
capito dall'inizio di cosa si tratta, ma bisogna 
pur riempire questa mezza paginetta, ndGK) e 
vedo anche i vostri volti sui quali è stampato 
un sorriso di felicità, ora che anche il vostro 
Spectrum vi offre la possibilità di gio- 
care a questo stupendo 
videogioco. Cosa? Adesso 
volete sapere come è stato 
realizzato? Volete per caso 
sapere cosa ne 
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pensiamo noi redattori? Bene, allora beccatevi 
il "riquadro con la mia faccina sorridente"!!! 



Incomincio col dir- 
vi che il gioco in 
s è è veramente 
troppo diver- 
tente e che ci 
passerete mol- 
tissimo tempo 
senza annoiarvi, 

anche se e. ave» f sala -giochi. Per 

focato un J^gfiS devo dire che 
quanto riguarda te rea™ nde abba . 

non è eccezion» e .anche se ^ è un 

stanza bene-^J^ò spenare che tacca mi- 
coin-op e non Citi PUMJJ ■ J na: to scroi è 

racoli- in «JtóffiE* ma lo spnte 
dignitoso, la J™^ H sonoro è carino 
dell'omino non ^Ko^«» è buona e 
e nella media, ^S e somme , biso- 
una partita tira ^™ m ° ma tori non hanno 
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COMBAT PACK 



Ecco un'altra compila- 
tion di videogames 
della Zeppelin per il 
caro Amstrad. Questa, 
dedicata interamente 
a shoot 'em up e a 
beat 'em up, non è 
molto bella... Speria- 
mo nella prossima... 

NINJA 
COMMANDO 

Cosa vi aspettate da un titolo come que- 
sto? Forse state pensando che il protagoni- 
sta del gioco sia una bella bambina col ve- 
stitino colorato (ed il cappuccio rosso, 
ndGK) che deve passare per un bosco ed 
andare a trovare la nonna? Mi dispiace de- 
ludervi, ma chi giocherà a NINJA COM- 
MANDO dovrà impersonare il solito ninja 
sfigato, che si trova sempre in situazioni 
molto pericolose. Possibile che non venga 
mai lasciato in pace, ma che deb- 
b 



sempre combattere per una causa qualsia- 
si? In questo caso il nostro "eroe" deve an- 
dare in giro per piattaforme e livelli con 
l'unico scopo di sterminare i suoi nemici. 
Tutto qui? Sì, tutto qui. Come tutto qui?!? 
Beh, se proprio volete, posso dirvi che la 
grafica non è delle migliori e che il sonoro 
è abbastanza pietoso. Inoltre la longevità è 
veramente poca: appena iniziato, vorreste 
già aver finito!!! Adesso è veramente tutto 
qui. 

BIONIC NINJA 

Come?!? Ancora lui!?! Ebbene sì: il super 
sfigato ninja giapponese protagonista del 
gioco precedente (e di innumerevoli altri, 
ndGK) è stato ancora incastrato per porta- 
re a termine un' altra missione suicida!!! 
Provate ora adimmaginarvelo però in una 
veste diversa dal solito, in una simil-Robo- 
cop, mentre vaga da un livello all' altro in 
cerca di nemici da bla- 
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stare con 
armi e con mosse di varie arti marzia- 
li, ed avrete così capito come sia in realtà 
questo gioco. Il tutto è condito da una gra- 
fica ed un sonoro nella me- 
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dia (forse anche un po' sotto) e da una ori- 
ginalità veramente scarsa. Ne siete ancora 
attratti? Allora siete proprio degli irriduci- 
bili amanti di questo ninja sfigato e volete 
proprio gustarvelo in tutte le salse!!! Co- 
munque lasciatemelo dire: preferivo il gio- 
co precedente (il che è tutto dire, 
ndGK) 

SPAGHETTI 
WESTERN 




Forse per questo titolo 
abbastanza particolare, forse perchè avevo 
una fame della M, ehm, una gran fame, 
forse per entrambe le cose, mentre r Am- 
strad della redazione stava caricando que- 
sto videogioco (ci vuole sempre almeno 
un'eternità al cubo, prima che abbia fini- 
to.ndGK), mi ero immaginato un bel gio- 
chino, in cui uomini, vestiti da rudi cow- 
boy, si affrontavano in duelli all'ultimo 
sangue a suon di spaghetti al sugo, alla 
carbonara, al pesto, ai frutti di mare In- 
vece mi sono trovato di fronte ad un omi- 
no molto mal fatto, con le sembianze di 
un pistolero (me l'ha detto Paolone. A me 
sembrava più un impiegato di banca, 
ndGK), che doveva muoversi per una 
strada evitando proiettili, bottiglie e mol- 
te altre cose di questo genere, sparando a 
chiunque essere avesse incontrato. Tutto 
questo potrebbe anche piacere a qualcuno, 
ma anche lui si sarebbe rifiutato di giocare 
ad una oscenità del genere: grafica orren- 
da, sonoro praticamente inesistente e gio- 
cabilità da -100%. Che dirvi dì più, se non 
che mi ha fatto passare la fame? 
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In questo giochino, che oserei definire suf- 
ficientemente carino, voi siete alla guida 
di un guerriero-astronauta che deve blasta- 
re una lunga fila di avversari e che deve 
raccogliere i bonus lasciati da questi. Se a 
ciò aggiungiamo che si muove in uno 
schermo fisso, potremmo dire che l'impo- 
stazione è identica a "Smash TV ", se non 
fosse che, dopo ogni livello, dovrete evita- 
re di schiantarvi contro una serie di aste- 
roidi con la vostra astronave, che nel frat- 
tempo vi ha caricato a bordo. Per quanto 
riguarda la grafica, gli sprite sono molto 
buoni, anche se il resto lascia un po' a de- 
siderare.. .11 sonoro è caratterizzato dai biip 
funzionali e quindi fa il suo lavoro. Ma al- 
lora cosa mi ha indotto a dire che il gioco 
è carino? Vi risponderò con una espressio- 
ne del nostro caporedattore:"?-' uno di 
quei giochini tutta giocabilità, con i quali 
ci si passano delle ore anche se non sono il 
massimo". Ci siamo capili? Al commento 
il giudizio finale. 





L'EVOLUZIONE DELLA SPECIE 



E [capitato alle scimmie, ai dinosauri, alle automobili, agli 
aspirapolveri: era inevitabile che succedesse la stessa cosa ai 
computer. Ricordo ancora quando, più di sei anni fa, vidi 
per la prima volta Defender of the Crown per Amiga così come ri- 
cordo il mio sbalordimento davanti all'incredibile grafica di Bar- 
barìan, uno dei primissimi giochi recensiti su Zzap! per 16 bit: a 
quel tempo mi sembrava impossibile possedere computers così 
potenti e, un po' sconsolato, tornavo a giocare a Wizball sul mio 
vecchio 64. Da allora le cose sono enormemente cambiate; è nato 
TGM, Console Mania, PC Action, i 16 bit sono gli home computer 
più diffusi ed ormai i livelli grafici di alcuni giochi (7th Guest è 
probabilmente il miglior esempio) ha raggiunto vette mai ipotiz- 
zate prima. E' giunta cosi l'ora di lasciare il passo al futuro e met- 
tere in disparte (sicuramente a malincuore, per tutti quelli che co- 



me me hanno seguito Zzap! dal 
primo storico numero) gli 8 bit; 
noi comunque continueremo su 
queste (poche) pagine cercando 
sempre di darvi il meglio, tenen- 
dovi informati come meglio pos- 
siamo sul software per questa gam- 
ma di computer da molti ancora 
amati. Al mese prossimo. 

LUKE 
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ELVIRA: MISTRESS OF THE DARK 



(Soluzione) 



Pvr tutti i funghi in pantofole, ecco final- 
mente tutto quello che dovete fare per 
aiutare la prosperosa Elvira nella sua im- 
presa ziicida, senza contare un paio di utili 
consigli per portare a termine la vostra missio- 
ne. La soluzione che state leggendo ci è stata 
gentilmente spalila da Giro di Parma, ma mi 
sembra comunque doveroso ringraziare caloro- 
samente gli /■". Bros per averci precedentemente 
spedito alcuni utili consigli un paio ili mesi fa. 
Ma bando alle dande: leggete o miei cari let- 
tori, leggete ed illuminatevi dì energia mistica. 

La prima chiave è custodita dal licantropo 
nel fienile. Come prenderla? Anzitutto do- 
vete essere forniti della balestra presente 
nell'armeria e di almeno uno dei suoi 
proiettili, oggetti che troverete nelle came- 
re al secondo piano del castello. Vi occorre 
poi il crocefisso, che si trova in giardino 
nella baracca del giardiniere morto. Una 
volta ottenuti questi tre oggetti, recatevi 
nella fonderia sul cortile. Qui, dopo aver 
fatto fuori il cattivoue di guardia, guardale 
nella scatola e vi scoprirete una ciotola. 
Mettetevi dentro il crocefisso e fate fondere 
il tutto sul fuoco per ottenere una poltiglia 
di argento rovente che va applicata alla 
punta dei proiettili (mettendo questi den- 
tro la ciotola e successivamente tirandoli 
fuori); In questo modo avrete ottenuto l'ar- 
ma vincente (ovviamente in coppia con la 
balestra) per far fuori il licantropo. Mi rac- 
comando, questo deve essere ucciso non 
quando si sta trasformando ma bensì 
quando è ancora in forma umana. Racco- 
gliete così la prima chiave nascosta dietto 
uno dei tre anelli della parete; inoltre den- 
tro il fienile potrete trovare anche l'HORSE 



HAIR, utile per le pozioni, attaccato ad una 
delle scansie. 

Passiamo ora alla seconda chiave nascosta 
nei sotterranei del castello (da non confon- 
dersi con le catacombe), per intenderci 
quel posto dove troverete una ventina di 
camere tutte uguali con un letto, un tavoli- 
no e del fieno come scendiletto. In alcune 
di queste stanze potrete collezionare degli 
insetti, molto utili per le vostre ricette. C'è 
pero* una stanza diversa dalle altre in cui 
troverete delle pinze per i carboni ardenti e 
sul cui pavimento giace un anello che tira- 
to rivela le ossa di uno sfortunato e la se- 
conda chiave. Non lasciatevi comunque 
ingannare dall'apparente semplicità: se rac- 
cattate tutto insieme e provate ad uscire, 
troverete sulla strada una mummia che 
spara palle di fuoco la quale probabilmente 
vi abbrustolirà il fondoschiena a dovere. 
Per ovviare a questo ovvio problema, uscite 
dalla stanza con le sole ossa e recatevi nelle 
catacombe vere e proprie per dare a questi 
restì una degna sepoltura in una bara vuo- 
ta (sta a voi trovarne una). Se l'avrete tro- 
vata, la conferma viene dal fatto che nella 
bara adiacente ci deve essere la chiave che 
apre il pozzo, utile più avanti nel gioco. 
Patto questo, tornate indietro e portate 
fuori dalla stanza, uno alla volta, prima la 
chiave e poi le pinze. 

La terza chiave giace in quel cunicolo in 
cucina, nel quale voi non potete entrare, 
ma fortunatamente la vostra amica Elvira 
si Tornitela della lampada che avete trova- 
to nella baracca del giardiniere o, se avete 
gli ingredienti, della pozione GLOW1NG 
PR1DE. Elvira si insinuerà nello stretto pas- 
saggio e vi consegnerà la chiave. 



Per arrivare in possesso della quarta chiave 
dovete prima accoppare un paio di guardie 
sui bastioni del castello, tra due torri. Per- 
ché, vi chiederete voi? Perché proprio una 
di queste guardie custodisce la chiave. Uc- 
cidendola, il suo cadavere finirà nel fossa- 
to; non vi resta che fare un bel bagno an- 
che voi passando per il pozzo (la chiave 
l'abbiamo già trovata nella bara, ricorda- 
te?). Troverete qui il corpo della guardia at- 
taccato al quale, in un sacchetto, si trova la 
famosa chiave. 

Per ottenere la quinta chiave, recatevi in 
giardino dal falconiere e fate fuori il suo fi- 
do compare falco con un semplice colpo di 
balestra. Il volatile lascerà cadere, oltre alla 
chiave, anche una piuma da raccogliere per 
le pozioni. 

I/ultima chiave, la più facile da trovare, è 
posta in un'urna nella stanza di fronte alla 
cappella all'interno del castello, sopra la 
cucina. In questa stanza raccogliete anche 
il sale nella seconda urna, ingrediente indi- 
spensabile poiché è l'unica arma efficace 
per far fuori la cuoca che troverete tutte le 
volte in cucina, dopo aver ottenuto la pri- 
ma pozione. 

Una volta che avrete tutte e sei le chiavi, 
recatevi in cucina e, con le pinze, impos- 
sessatevi delle braci vicino al pentolone.^ 
Queste hanno lo scopo di alimentare il 
cannone che si trova su una delle torri: se 
avrete agito correttamente, partirà un col- 
po che distruggerà parte della seconda tor- 
re. E' qui che dovrete recarvi per trovare il 
cofanetto che va aperto inserendo le chiavi 
in ordine crescente. Provate ad aprire il for- 
ziere non rispettando l'ordine e anziché il 
coltello e la pergamena troverete uno sche- 




Top Secret 



lelro che vi ucciderà immediatamente. 
Il gioco comunque non è ancora finito 
qui! Proprio nel centro del labirinto in 
giardino troverete, in un nido, l'anello di 
Elvira; esso casualmente combacia perfet- 
tamente con la croce dorata sull'altare del- 
la cappella. Quando ciò avviene si creerà 
un gioco di luce e si aprirà un passaggio 
sotto l'altare. Scendetevi: troverete una pa- 
rete dalle immagini mistiche e una corona. 
Leggete la pergamena che avrete sicura- 
mente trovato uccidendo la vampirella 
nelle camere (selezionando il martello ma 
essendo anche in possesso del WOODEN 
STAKE che si trova nel salotto di fronte ul- 
ta biblioteca): l'immagine religiosa verrà 
sostituita da uno scheletro a cui dovrete 
donare la corona, in cambio della spada. 
Con questa spada dovrete accoppare nelle 
catacombe un mostro nel quale, magari, vi 
sarete già imbattuti senza riuscire però a 
eliminarlo che stringe una pietra nella ma- 
no destra. Tagliategli la mano, raccogliete 



la pietra ricoperta di caratteri runici (per 
poterla leggere dovrete fabbricarvi 
l'ALI'HABET SOUP). Questa runa va lascia- 
ta davanti ad un bivio ben preciso che do- 
vrete scovare. Se tutto sarà fatto corretta- 
mente, si aprirà un passaggio nel quale do- 
vrete entrare. Siamo così giunti all'ultima 
stanza. Conficcate la spada nella stella a 
sei punte, leggete la pergamena che avete 
trovato nel forziere insieme al coltello ed 
utilizzate questo per far fuori la vostra 
amata zietta Emelda e... Fatemi sapere!!! 

ULTERIORI CONSIGLI 

All'inizio entrate subito nel negozio di 
souvenir per prendere lo scudo (quello 
grande» e l'ascia: cliccate sullo scudo e pre- 
mete Use, aumentando così la vostra resi- 
stenza finché ne resterete in possesso. Il 
modo migliore per attaccare è normalmen- 
te quello di utilizzare l'ascia tenendo 



schiacciato su Hawk; in questo modo non 
sarete quasi mai beccati. Per ottenere 
l'HERBAL HONEY, pozione indispensabile 
per il riconoscimento delle piante, dovrete 
impossessarvi del fieno che si trova davan- 
ti al fienile (ma va!) in basso a destra, e del 
miele in cucina sulle mensole assieme al 
vino. Lo SPELL BOOK si trova in biblioteca 
sullo scaffale dì sinistra e va consegnato a 
Hlvira per permettervi di creare le pozioni. 
La chiave che troverete nella scatola di se- 
mi nella baracca del giardiniere apre la 
porta dell'orto in cui troverete una caterva 
di ingredienti. Altri vegetali sono spinsi 
per tutto il giardino. Ricordatevi inoltre i 
vermi sul cadavere decomposto del giardi- 
niere. Infine vi consiglio vivamente di sal- 
vare la partita quando avrete trovato 
l'anello nel labirinto, in cui troverete inol- 
tre nuovi ingredienti, alcuni sparsi ed altri 
ai piedi di una tomba. 

GIRO -1'. BROS 






Ed ecco qui finalmente per voi le istruzio- 
ni e le modalità d'uso per poter tran- 
quillamente scorazzare in giro attraverso 
le vare ere mitiche della terra: i ringraziamen- 
ti vanno al gentile Amer I,aouiti (visto che 
abbiamo pubblicato la tua mappa di Elvira?) 
il quale ci ha cortesemente scritti in un stam- 
patello ottimamente leggibile (Alleluia! Final- 
mente era l'ora). Bene; riscaldatevi i muscoli, 
impugnate la spada e vediamo come assalire 
le avverse atrocità nemiche. 

LEVEL I-I 

Il vostro eroe deve subito impossessarsi della 
fiamma dell'ira uccidendo uno dei tanti dia- 
voletti che vi svolazzano attorno e utilizzarla 
su uno o più scheletri fino a quando non ot- 
terrete la spada. Con la spada in pugno ta- 
gliate Io scheletro appeso alla corda, scendete 
giù e spingete giù uno scheletro a suon di 
spadate nel fuoco sulla destra, ovvero quello 
grande che vi separa dall'altra parte dello 
schermo. La sua testa rotolante creerà un dia- 
volo col tridente da riempire di fiammate fi- 
no a quando non decede, dopo di che dovre- 
te impossessarvi del suddetto tridente (ricor- 
datevi che lo potete utilizzare una volta sola, 
perciò fate attenzione). Andate davanti alla 
chimera e lanciategli contro l'arma in modo 
da trapassarla permettendovi di arrivare al 
prossimo livello. 
LEVEL III 

Molto facile: uccidete la donna sulla via che 
vi intralcia, oppure (beh, non vi sveliamo 
mica tutti i trucchi!), dopo di che con la spa- 
da distruggete la statua di Achille colpendola 
appunto sul suo tallone destro (dovreste sen- 
tire un tintinnio ogni volta che lo colpirete); 
quando crollerà, lascerà cadere uno scudo da 
raccogliere. Ora andate a destra e... 
LEVEL I-UI 

Bene, per uccidere la medusa passategli die- 
tro sulla piattaforma piccolissima (protegge- 
tevi con lo scudo ogni volta che vi spara) e 
colpitela con una fiammata; a questo punto 
selezionate la spada e con il coraggio di un 
leone lanciatevici sopra staccandogli cosi la 
cozza. Raccogliete la testa e cercate di usare la 
testa: a cosa può servire una testa di medusa? 



(Soluzione) 

Sì, serve proprio contro le teste calde di cer- 
bero! Fatelo e... Et voilà siamo arrivati al... 
LEVEL n-I 

Ora bisogna sgominare le divinità nordiche: 
fate fuori tutti i vichinghi, uccidete il corvac- 
cìo del malaugurio e prendete la moneta che 
vi elargisce, trovandovi così nel... 
LEVEL IMI 

In un punto vicino alla partenza vi toglieran- 
no la spada, tornate indietro e poi avanzando 
di nuovo otterrete la spada d'oro (non scor- 
datevi inoltre di raccattare i pugnali e di rifar- 
vi l'energia bastonando i giganti di pietra); 
ora salvate la maga che brucia uccidendo i 
fantasmi con la lunga torcia che si trova vici- 
no al rogo: questa inoltre vi ricaricherà al 
massimo l'energia. Andate sul drago con la 
spada e colpitelo fino a quando il collo non 
gli diventa rosso (state attenti a quando alza 
la gamba) e infine colpitelo con un pugnale 
nel punto rosso del collo. Saltatene la carcas- 
sa e... 

LEVEL H-III 

... Vi troverete in un mare di guai. Uccidete i 
leoncini con la spada e ricaricatevi di energia 
e pugnali; colpite con la spada l'occhio dello 
scheletro-porta finché non finisce di tintin- 
nare, salite e uccidete il vichingo che esce 
dalla scheletro-porta. Saltateci sopra ed entre- 
rete in una stanza con un trono sull'estremo 
dello schermo in alto; su questo è seduto 
nientepocodimenoche il vecchio Odino che 
dovrete prendere a coltellate finche non tra- 
colla (per colpirlo dovete saltare sulla piat- 
taforma dove lui è seduto e NON su quella 
frontale). 
LEVEL III-I 

Il livello più difficile in assoluto; ucciso il pri- 
mo serpente entrate nel passaggio segreto più 
in basso: prendete l'occhio di Osiride che si 
trova nascosto in fondo alla grotta. Ora usci- 
te e salite verso il passaggio segreto più in al- 
to. Arrivati in fondo si aprirà un altro passag- 
gio segreto: entrateci e continuate ad andare 
dritti fino ad arrivare al... 
LEVEL Hill 

Andate sopra, uccidete l'egiziano che vi bloc- 
ca la via e otterrete lo scettro di Osiride, an- 
date avanti, fate fuori l'egiziano che spara 



raggi e prendetevi il suo elmo distruggitutto. 
Ora spaccate il vaso, prendete la statuetta e 
scendete dal primo sentiero poiché gli altri 
portano a sicura morte. Scendete e proseguite 
verso sinistra, distruggete gli altri due vasi re- 
cuperando altre due statuette e risalite fino al 
punto di partenza. Andate a destra e voi tro- 
verete faccia a faccia con Anubi: selezionate 
come arma prima Io scettro per far accendere 
quello grande che vi ricaricherà di energia, e 
poi l'occhio di Osiride sbaragliando cosi il 
vostro avversario. Raccogliete la tonaca che 
lascerà cadere, saltate sopra e... 
LEVEL II1-11I 

... Posizionate le statuette sulle quattro piat- 
taforme e poi verso destra. Ora siete potenti 
nonché volanti e potrete colpire la statua 
nell'occhio distruggendola. 
LEVEL IV 

Sparate gente! (Autofire, dove sei!). 
END 
Qui dovrete godervi la fine (ma davvero?). 

Se durante il gioco doveste essere a corto di 
energia, il modo più efficace per ricaricarsi è 
eliminare quanti più nemici possibili; infatti, 
anche se non vi daranno un cubetto di ener- 
gia, questa comunque aumenterà un pochet- 
tino. Se al Livello 11-11 il drago vi dovesse col- 
pire con la sua fiamma (quella che esce dalla 
zampa), tornate subito indietro di un bel po' 
e ritornate indietro ricaricandovi eliminando 
i giganti di pietra. Buona fortuna! 

AMER LAOUin 



adesso un suggerimento per un'ad- 
venture su console Kamikaze con mo- 
dulo "Realtà virtualmente Reale": 

Mr.TKOIVIIIANAMNU ! \K>k: MI 

Pei arrivare da Porla Genova a Piola 
standosene comodamente seduti alle 8 
del mattino, prendere n treno in dile- 
zione Romolo e scendere al capolinea. 
Risalendo sui treno successivo, trovere- 
te certamente un posto i sedere.... 
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Q^ d0 rmlormaiione sena 
fa più ridere 

SCOPRI 



veto vislo la novità? BovaByto non solo 
vi regala Zzapl. ma anche The Games 
Machine. Già, perché voi eravate convinti 
che tosse Zzap! Ad avere, all'interno. BovaBy- 
te, ma invece no! Era Zzap! in realtà ad essere 
allegato a BovaByte ed ora die a Zzap! è alle- 
gato anche TGM, vuol dire che pure TGM è al- 
legato a BovaByte. Contenti? Bhè. in (ondo si 
tratta unicamente di punti di vista. Por tutti co- 
loro che ci hanno seguiti un'ora, non possia- 
mo taro altro che rinnovare il nostro impegno 
a portare un po' di serietà nella demenza che 
dimora nel settore, mentre a tutti gli altri TGM- 
misti che stanno leggendo questo righe, non 
posso (aro altro che salutarli cortesemente e 
sperare che i nostri articoli siano graditi pine a 
loro. Bene, buon anno a tutti, cari lettori, non 
mi sembra il caso di indugiare oltre... 



L'EPILETTICO 
CHE CE' IH TE»! 



o sapevate che i videogiochi portano all'epilessia? Ebbene sì, 
è vero. Infatti se guardate la foto allegata a questo box, dovre- 
ste ben scorgere la situazione del povero Paolone. il nostro 
■m caporedattore alienato, dopo che uno sprite fetente gli ha uc- 
ciso l'omino (anzi, l'astronavina) nel penultimo round di Parodius 
su Super Nes. Un provvidenziale Stefano Petrullo. ricordandosi per 
tempo di aver visto una tecnica simile nel serial "Marco Polo", è su- 
bito giunto in aiuto del suo collega infilandogli una cintura in bocca, 
ed impedendogli così di mordersi la lingua. Comunque sia, se vole- 
te leggervi qualcosa di molto più scientifico e razionale sull'argo- 
mento, non posso fare altro che consigliarvi la lettura dell'illuminan- 
te articolo a mezza pagina apparso sul Corriere della Sera datato 29 
Novembre 1992. intitolato "Allarme Videogiochi: Mandano in Tilt". 
Scoprirete che la frontiera dell'umorismo va al di là degli Angoli di 
Bovabyte. delle canzoni di Elio e le Storie Tese, e delle parabole di 
Giobbe. Per noi Bovas è stato un duro colpo, ma dobbiamo ammet- 
tere che se qualcuno ci si mette di impegno, sa far ridere in campo 
informatico molto più di noi. Per tanto fate molta attenzione a come 
giocate e a quanto tempo state davanti al monitor. Tanto per comin- 



1) METTETEVI UN PAIO DI OCCHIALI SCURI 

Sappiate che. infatti, le crisi di epilessia sorgono a causa dei "lampi 
di luce" che sempre più frequentemente abbagliano il giocatore 
(siete quindi pregati di non giocare a Turrican. Il suo "fucile a raggio 
di lampi", infatti, potrebbe essere un pericoloso focolaio per le crisi 
epilettiche). Ciò implica che se state guardando la televisione, non 
dovete assolutamente guardare a lungo le sigle dei telegiornali: i di- 
segni da cui sono composte potrebbero avere sulla vostra psiche gli 
stessi effetti della realtà virtuale nel film "il Tagliaerbe". praticamen- 
te quello di un Kilo di LSD. Nocivissime, poi, le immagini in compu- 
ter-art delle previsioni del tempo: creano ipnosi e dopo un po' ve- 
drete il cielo tapezzato di nuvolette digitalizzate, soli oscurati, asteri- 
schi che indicano la neve, ecc ecc ecc. Occhio, poi, che danno as- 
suefazione. 



2) NON GIOCATE A SONIC 2 

Infatti è stato proprio tale gioco a creare lo 
scompiglio in Inghilterra e a far dilagare la 
psicosi delPepilessia via computer", in 
quanto sul libretto di istruzioni -pedestre- 
mente tradotto- erano riportate controindi- 
cazioni piuttosto pessimistiche. Adesso. 
onestamente, avete mai visto un giocatore entrare in sala giochi, 
giocare a Pac Man. e dopo essere stato vittima di un fantasmino, 
buttarsi a terra disperato in piena crisi epilettica? E i due videogio- 
catori che hanno fatto scoppiare il caso, non potevano essere già 
epilettici di per sé? Solo Perry Naso, può rispondere... 




3) USATE UN MINIMO DI AUTOCOSCIENZA 

Ma siccome anche noi di BovaByte ci riteniamo democratici, abbia- 
mo deciso di rispettare le opinioni in campo medico altrui, anche se 
non le condividiamo per niente. Per tanto abbiamo deciso di chiu- 
dere questa ennesima scemenza "made in Bovas" con qualche pic- 
colo suggerimento. Tanto per cominciare, respirate profondamente 
prima di iniziare una partita, fate dieci minuti di yoga, e poi giocate 
pure con comodo. Se nel corso della partita doveste essere colti da 
vertiggini, vomito, spasmi vari, ipertensione ecc ecc ecc. consultate 
un buon medico: potreste avere l'influenza. Adios... 
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... Ma si viene 
pubblicati, 
addirittura su 
TGM. Ebbe- 
ne, ecco a 
voi il vinci- 
tore del 
concorso 
indetto 
qualche 
— I I mesetto fa. 

Sono arrivate parecchie recensioni, 
e possiamo ritenere che l'iniziativa ha ri- 



BovaByte 



scosso un certo successo tra 
piana. Tra le tante "opere" giunteci alla ca- 
sella postale, ci sembra giusta una partico- 
lare menzione a Giampaolo Caruso, Andrea 
Nicosia, Daniele Margotti, Fabio Bergamini, 
Luca Cerutti, Marco Saracino (heilà. che si 
dice lì a Pavia?), e naturalmente tutti gli al- 
tri. Tuttavia, l'insindacabile giudizio di noi 
Bovas ha decretato come solo ed unico 
vincitore dello pseudoconcorso Mario Enri- 
co Cerrigone di Schiavonea (CS), che con 
la sua recensione ci ha fatto vomitare un 
sacco di risate (e che credevate?)... 




MARCO MASINI SIMULATOR 



P 





er dare luce all'ennesimo 
"Simulator" la Code 
master (nota linea di in- 
timo per uomo, donna, 
bambino), si è ispirata 
al noto "comico" italiano Marco 
Masini. Tuttavia, com'è ormai ra- 
dicato nella tradizione della casa in- 
glese, anche questo gioco su cartuccia per 
il kamikaze non sarà un vero e proprio si- 
mulatore, come il nome del gioco farebbe 
presumere, ma in virtù del personaggio a 
cui si ispira, il MMS si propone come na- 
turale antagonista del famoso videogame 
della Simulmondo "Dylan Dog", poiché 
entrambi fanno parte del genere Horror. 
Questo gioco prevedeva inizialmente ben 
cinque (sfigatissimi) livelli, purtroppo 
però alcuni di essi sono stati soppressi, 
tanto è vero che ora il gioco si divide in 
cinque (disgrazia t issimi) livelli. Lo story- 
board del gioco ricalca fedelmente l'ascesa 
di Marco Masini al top delle classifiche. 
Vediamo nel dettaglio i vari livelli, il pri- 
mo, ambientato nella casa paterna, vede il 
nostro eroe Marco - 
travestito da idraulico- 
che, ancora alle prime 
armi, strimpella sul 
pianoforte del padre le 
note della sua prima 
canzoncina (che imma- 
gino si intitoli "Quando 
la maestra dell'asilo ti 
percuote e ti fa piange- 
re"... NdP). Il pianoforte 
però esplode dopo che 
Marcolino ha suonato le 
prime cinque semibiscro- 
me del suo motivo, per- 
ciò, in questo livello, voi 
impersonate il padre che, 
armato di randellone, de- 
ve colpire il figlio quaran- 
ta volte entro tre minuti, al fine di con- 
vincerlo ad iscriversi al festival di San Re- 
mo per levarselo dalle palle. Nel 2° livello, 
ambientato in un bagno pubblico, il buon 
Marco -travestito da macellaio- cerca di 
salvare la sua ragazza tossicodipendente 
dedicandole una canzone. Vostro compi- 
to, però, sarà quello di impersonare Io spi- 
rito di W. A. Mozart (risvegliatosi inspie- 
gabilmente dall'eterno riposo), armato di 
un randellone d'acciaio con le punte, col 
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quale dovrete 
cercare di colpire Masini nei denti (55 
volte) prima che termini la sua canzone, 
onde evitare che la ragazza si inietti 
un'overdose di borotalco tagliato col dash 
liquido, pur di evitare quello strazio. Nei 
3° livello, ambientato in un carcere sibe- 
riano, impersonerete di nuovo Mozart 
che, avendoci preso gusto a picchiare Ma- 
sini, dovrà colpire il nostro Marco (trave- 
stito da pasticcere) oltre 55 volte nei den- 
ti. In questo livello sarete armati di un 
randellone con spuntoni in acciaio e mis- 
sili a ricerca automatica del bersaglio. Vo- 
stro scopo sarà quello di dissuadere il Ma- 
sini dallo scrivere altre canzoni, e dovrete 
farlo prima che questi riesca a raggiungere 
l'uscita del carcere nel quale era stato rin- 
chiuso (Non capisco 
questo passaggio. Per- 
ché Masini era stato 
rinchiuso? Per l'accu- 
sa di aver provoca- 
o un incremento 
di suicidi tra i suoi 
fans? Bah... NdP). 
Il 4° è un livello 
bonus, in quanto 
Masini e la sue 
canzoni vengono 
momentaneamen- 
te sostituite da un 
breve shoot'em up 
in stile Armalyte 
durante il quale si 
può ristorare ascol- 
tando uno spezzone di Oxy- 
gene di Jarre. Nel 5° ed ultimo livello Mar- 
co Masini (orribilmente travestito da se 
stesso) debutta finalmente a San Remo. In 
quest'ultima parte del gioco, impersonere- 
te TUTTI (uno alla volta) gli spettatori 
presenti in sala che, armati di Randellone 
neutronico con spuntoni in lega di Tita- 
nio-Kevlar dovranno cercare di colpire 
Masini (ormai privo di denti) sulle gengi- 
ve. Obiettivo di questo stage finale, è dun- 
que quello di strappargli le corde vocali e 
farne dei più utili elastici. 
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Dunque, la loto 

sulla confezione 

è un po' sfoca- 
ta, e le istruzio- 
ni sono poco 
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ALTA MAREA 



^^^ uesto mese, lo spazio occupalo 
t^fl dalla rubrica è stalo -come del 
^JMresto era prevedibile- notevol- 
mente ridono. Per questo mese va 
dunque così, in attesa che una delle 
due rubriche presenti in questa pagina 
trovi una migliore collocazione altro- 
ve. Ter lutti i lettori di TOM che mai 
hanno avuto a che fare con l'argomen- 
ma tuttavia ne sono interessati, 
non posso fare altro che consigliargli 
la lettura dei numeri 69,72 e 73 di 
Zzap!, dove si è parlalo di: 
DISCORSO INTRODUTTIVO 69 
CANTO ANCH'IO 72 

CANTAUTORE 
BASIQUAUTYRECORDS 
KIT CANTAGIOCO 73 

CDTV KARAOKE 

Ma veniamo al sodo. Oltre alla Quality 
Records, di cui vi avevamo già parlato, 
esiste un discreto numero di ditte che 
producono basi musicali sfuse, ovvero 
non legate a nessun kit particolare co- 
me il Laserkaraoke Pioneer o il kit del 
mese scorso. Queste basi, potete benis- 
simo procuracele in un qualsiasi ne- 
gozio di dischi ben fornito oppure ri- 
chiedendole direttamente alla Poly- 
gram che le distribuisce. L'Alta Marea 
edizioni musicali produce infatti un 
numero di basi registrate sia su 
CD sia su Cassetta, in entrambi i casi il 
livello di registrazione e la fedeltà ri- 



spetto l'originale resta ottima. Dopo 
un periodo in cui alle cassette (dalla 
copertina bianca) mancavano i testi, la 
ditta di Milano ha rimediato al difetto 
di cui sopra rilanciando le stesse basi, 
unitamente -ovvio- ad altre di più re- 
cente produzione, includendo tutti i 
testi e migliorando inoltre l'impatto 
grafico delle copertine, che sono ora 
variamente colorate. 1 CD e le cassette 
vengono venduti allo stesso prezzo di 
un comune Cd o di una musicassetta, 
e contengono otto basi ciascuno. Non 
esiste una versione cantata delle stesse, 
come accadeva invece nel caso della 
Quality o di Canto anch'io, ma non è 
certo una grande mancanza. Le basi so- 
no raccolte in una serie di compila- 
tion, quella che vedete nella foto 
( a d 
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esempio), è tutta basata sulla musica 
Dance Anni s 70, con brani di sicuro ri- 
lievo come Don't Let Me Be Misunder- 
stood, Born to be Alive, Long Train 
Runnin' e You are the One that I Want 
(Grease), praticamente introvabili al- 
trove. Altre raccolte si basano sui suc- 
cessi italiani degli anni "70 ed "80, sui 
successi stranieri, eccetera eccetera ec- 
cetera. 11 giudizio di Zzap!, dunque, 
non può che essere positivo. 



AGGIORNAMENTO 
CANTAGIOCO 

La ditta "CantaGioco" di cui abbiamo 
parlato con entusiasmo sull'ultimo nu- 
mero vero e proprio di Zzap!, ci ha in- 
viato una lista delle sue ultime uscite 
su CD. Per averle, lo ricordiamo, è ne- 
cessario rivolgersi alla ditta di cui so- 
pra, acquistare il loro Kit, e abbonarsi 
agli aggiornamenti. 
VOLUME 16 

Abbronzatissima, Bandiera Gialla, 
Brutta, Canzoni Stonate, Hanno Ucci- 
so L'Uomo Ragno, Ho In Mente te. La 
Bamba, Let's "fwist Again, Mare Mare, 
Mi Ritomi In Mente, Peter Pan, Senza, 
Luce, Sognando La California, Una Ro- 
tonda Sul Mare, Voglio Una Donna 



LUPIN m - IL CASTELLO DI CAGLIOSTRO 



Dopo aver visto, la nuova versio- 
ne di ZZAPI, questo mese ci ap- 
prestiamo a vedere uno dei film 
più belli mai prodotti, che ha per pro- 
tagonista, uno dei personaggi più ama- 
ti di tutto l'universo animato. Stiamo 
parlando di Lupin IH, ormai simbolo e 
mito di un'epoca che non sembra de- 
stinata ancora a passare. Ma veniamo 
al film, visto che lo spazio a nostra di- 
sposizione è veramente poco. 
11 tutto è molto semplice, dopo aver 
rapinato un casinò nazionale ed aver 
scoperto che tutti i soldi rubati sono 
falsi, Lupin, decide di svelare il mistero 
del piccolo paesino di Cagliostro, dove 
sembra siano stampati i soldi fasulli. 
Suo malgrado si trova in mezzo ad una 
situazione non programmata. 
Deve infatti salvare Clarissa, erede al 
trono di Cagliostro, costretta a sposa- 
re, il conte di Cagliostro (mi pare ov- 
vio che lei non ne ha alcuna intenzio- 
ne). Qui fra colpi di scena e grandi in- 
seguimenti degni di Lupin, lo vedremo 
disinlricarsi in una storia sempre più 
complessa ed avvincente, sino al salva- 
taggio di Clarissa, e al trionfo di Lupin 
che finalmente scova il tesoro perduto. 
Questo film è considerato uno dei più 
grandi capolavori dell'animazione 
giapponese, per due motivi, il primo e 
torse più importante è il nome di colui 
che lo ha diretto, e vale a dire Hayao 



Miyazaki, che viene definito fa ragione 
e furor di popolo, viste le sue ultime 
opere), come l'erede di quel grande che 
era e che è tuttora Walt Disney (non 
chiedetemi cosa c'entra, perchè penso 
che tutti coloro che abbiano un poco 
di obbiettività, debbano riconoscere 
che è stato grande, e che è solo la Di- 
sney di oggi che ci propone ogni tanto 
delle sceneggiate tipo la sirenetta 
(grande comunque La bella e la bestia, 
che sarà oggetto di critica per quello 
che riguarda la violenza nei cartoni 
animati in un ormai prossimo articolo) 
grazie), il secondo motivo, sono i vari 
premi che ha ricevuto in tutto il mon- 
do. Questo film è caratterizzato da una 
grande vivacità e movimento, le scene 
di azione sono mozzafiato e curate 
all'inverosimile, e inoltre ricordiamoci 
che è un film del 1979!!!!!. 
Oggi ci viene riproposto dalla Yamato 
Video in videocassetta, e non possia- 
mo che dirgli grazie per averci ripropo- 
sto questo grande classico dell'anima- 
zione (già, per la seconda volta in Ita- 
lia. Non dimentichiamoci che lo stesso 
film era già stato importato dalla Logi- 
ca 2000 e distribuito nelle edicole... 
NdP). 

Al prossimo mese con, forse, un artico- 
lo sulla censura. 

Sayonara 



E CE' PURE IL 
GIOCO!! 



Per quei tre o quattro che non lo 
sapessero, dal "Castello di Caglio- 
stro" era stato pure tratto uno dei 
primi e più famosi laser-game che 
la storia del Coin Op ricordi. Qui 
vediamo una copia di "Cliff Han- 
ger" (anche se tutti lo conoscono 
come "Lupin") con allegato il so- 
lito Paolone... 




-\ 




più il buon vecchio Ricki ad oca/papi 
qui presente, bensì' io, e cioè DaVe. Spero 
questo cambiamento non sia così drastico 
voi, io, per quel che mi riguarda, cerchermsem 
pre. di l'are del mio meglio. E con questo^mla- 
scioaugurandox'i una buona lettura! 












-• 







'Stere (non chiedetemi ilipercjipH si/tratta di 
Ragioni del toìtt/jejsonaji e| in ogni caso 
[tfqppo lunghe daspiegare) e Vo deciso di 
cambiare il mio pseudonimo,/che potete 
notare a fondo pagina (irtdDvjnate un po' 
dove l'ho preso?) (non teme/frega niente, 
NdD). 



Ma veniamo alivejro argomento 
della mia lettera: ho notato che 
molti lettori vorrebbero diven- 
tare redattori (rima Involonta- 
ria) (ma imperdonabile, 'NdD), 
'rna ragazzi, non vi rendete 
Conto che state già collabo- 
rando con Zzap!? 
I.a rivista non potrebbe esiste- 
re senza le vostre lettere, i vo- 
stri trucchi e i vostri suggerii 
menti, o meglio, e£fsterebbe\ 
lo stesso, ma nori avrebbe \ 
più quel fascino particolare I 
che la contraddrs^ngùeì che/ .1 
la fa sentire cometa , vostra 

rivista/^,. 
Mietendo ctàìwWfBFai 



esagerare? 

Senza offesa, màlsecondo mó'aVete qual- 
che serio probiemiho; a proposito, Elo, 
non è che mi daresti il tuo indiriz... Sto 
scherzando, non preoccupatevi, e poi il 
mio cuore è già impegnato (alj Monte di 
Pietà, ovviamente...; 

A questo punto ho veramente finito, ma 
prima di chiudere vorrei |fare una doman- 
da a Stefano Petrulio: ma cheVo^dì BDM? 
(Bello Da Morire?) (noi Brutto bella Mam- 
ma) J 
Ah, un'ultima cosa, il,' nuovo bollino della 
medaglia d'oro è molto simpatici), anche 
se mi ricorda vagamente un biscotto (bella 
- questa, non l'avevo anéora sentità! Vergo- 
gna! NdQ) (è vero, l'abbiamo disegnata co- 
sì apposta. Tra un po' usciranno dèi biscot- 
ti del Mulirjt»] Bianco chiamati "le meda- 



gliette di' Zzap!", e saranno appuntite co- 
me ijin-lle originali. Dopodiché le daremo 
in omaggio a tutti i lettori che dicpno cre- 
tinate, di modo che si taglino la lingua... 

Màvff 




! 



Thorin Oakshield. 



VENDIAMO 
LA NONNA E 
COMPRIAMO 









. 






i 







ZZAP! SPECIALE 
ESALTATI 

Ovvero quello ^ 
che non avreste 



l 



ii 



a qui a 
lavorare jWHHSp! c'è una bella differenza, ^IW SAM COUPÉ' 

ma la soddisfazione è praticamente la stes-'"* 7 y/| 

sa, in fondo sulla stessa rivista compaiono / U 

sia i nomi d^redattori sia favpstri; è come 7 Uri> Appello: cari sessantaquattristi„cari 

se ogni numero non potesse essere com- ( spectrumiani e amstradisti, basta piangere,; 

pletato senza il vostro, valido aijito, come j ormai è arrivata l'ora della vendetta. ' 

- È' -uscito il (Sam, $am, Sam) (*essimtìjtet- ' | 
tuta, >JdD) Sam Qoupè, ctyGurtteaW ci 'ha 
scarsamente parlato (ti ricordo che Zzap! e 



li" 



/'za stipendio, d'accordo, rha ali? fine que- 
sto diventa un particolare secondario) 
/non se coni llptuò stipendio ci/jdevi vivere. 






fere, 






LETTORI DI TUTTO IL »* 



NdD). Perciò, càrq Marco Avoletta, none 
vero che non/ci sei, anzi, ti p£sso dire che 
. ^^Zzap! non potrebbe esistere, senza la tu*,, 
preziosa collaborazione, e questo, natufnl- 
mente, vale per tutti i lettori; insomma/fa- 
ga zzi, Zzap! non è fatto solo dalla redazlò- 
irta da tutti noi! (Anche/ se no/non 
amo le nòtti insonni à .Scrive 



l'unica, testati ^Cke srfrpccupata. della 
tta màcchina- |Ndn>. 
jhe-tóaformézipi^su, Zzap! orano A\ | • 

li'tiip ho suhiln telefon.-itn al Sinrluh. 



stata l 
suddetta 

Yjs^o^he^Itóaformazipn-ii $\\ Z 
^uc<^lentefiosu{7ito'téleforiato ( 
è un esperto mi ha Ideato 



al Sinclub, 
che già il 



e un esperio mi na , aec.ro erre gì? u ( l't'Vi 
SAMC512+ è migliore dell'Amiga (ma dico 
io, siete fesii? Secondo voi le specifiche/ 
tecniche'deTla macchina che cosa le abbia- 



, 1 ■■ 

i 




ÒC1 




rivolge 



ivere/gliàr- . mo messe a fare? Il Sam non è di cetfàjmé- 
■<f\- ir.», glio di «g* Amiga, tantomeno di un'Amiga 



: 

1 VA'! 
Rarissimi amici oU.Zzap!, vi^rftordate di 
Jrrte? Sono Zaccarià\(queIlo,cne aveva "lin- 
Gidtò" 'Gavino Barria, al quale chiedo umil- 
rneittei scusa per averlo frainteso), o me- 
glio, lo ero.NJal momento che questo péri 



" | sònaggió orrrrai non ha più ragione di éti* 
- ' ' . ,M , ..A if.nl 






rima di chiudere.vorrei ri Avermi nuova- ' 1200 a\32 7 bit. Anche se lo fosse, chi ti dice 
mente ai lettori per una tetidenza che; sin- . che la macchina sarà supportata dalle 
ceramente, mi «grhbra abbastanza preoccu- software house? E dal momento che ora il 
pante: posslbifevcrfe n^n appena vediate prezzp di uri A500 è notevolmente in ri- 
una lettrice ounà> tpcfeittrice le chiediate basso, che ne dici di spendere meglio i 

mpraiti un Amiga? Ed infi- ... 
se io;ti voglio vendere un 
embrì un frolloceone, pen- 
9e ( fate recensire qual-.^/si che ti direi che la macchina è superata, 
ece dei soliti budget e v ( morta, sepolta ecc. Io penso proprio di no. : 
ma non vi sembra di' -NdD). / 

. ." / ' ^ { - 



o indirlzzp.eja«mero. di telefono? .tuw soldi e coir 
, EIò v è,sirwàtKf e anche a me piace nei gecòndo-te, 
) lo stile 'deftcftnie recensioni (a prò- * /ViczÒe tii'rhi s» 



subito indirizzi 
Certo 
molto 

posito, pefclK- Il 
Cosa di più serio 
giochìni insuls 
• '-Vi v' 







■ì 



A. 



.. 




Posta 



.. ^ 



L'esperto (Matteo Caccia. Davvero un 
bell'esperto, NdD) ha detto anche che a 
Natale verrà lanciato il SAM512+ li (the re- , 
venge), il quale, sempre ad 8-bit offre le 
prestazioni di un 32-bit e sarà migliore per- 
sino dell'Amiga 1200, il prezzo, inoltre, 
sarà persino inferiore (io penso che gli ot- 
tobittisti debbano tenere la testa sul collo. 
Potete fare due cose; 1) vi tenete le vostre 
macchine, ormai superate ma sempre gio- 
cabilissime e divertentissime (C64 docet). 
2) la piantate di rompere e vi comprate 
una macchina più potente, un (^Wt, come 
il C64 non può 
guarda la potenzia 



ai lettori di CM quando è un dovere di tut- 
ti conoscerla? Ragazzi la smettete di esal- 
tarvi con delle macchinette da caffè malca- 
gate, che possono visualizzare sullo scher- 
mo solo una manciata di colori, orribili per 
giunta (es: il giallo dello spectrum)? Jp, 
modestamente, posseggo un bel Neo Geo, 
e i giochi per la suddetta macchina sono 
decisamente migliori. £ poi quella cazzata 
di Sam Coupé! Dite pure, ; aila Sinclair di 
correre subito a nascondersi! 
Ragazzi le cose stanno così. O vi esaltate 



con un bel Neo Geo o vi sparate alla^ tem- 
ò competere, per/ guanto n\-< j-pia per la disperazione... • 
nzialirà, con macchine a lo 



o 32--bit, anche se molti giochi, questo bi- 
^vSógna'dirlo, risultano molto più gìocabili 






\ 



su C64JfcIdD). 
La>WHàVla 



11 mitico ed unico Lord SNK* 

Procediamo con ordine. Parzialmente d'accor- 
orìn eccetera eccetera; Co- 
stesso affettiti, la nostra mista è così 




da che viene#pohtariea è'questa: 
la.C0rftrnodore se ne rimarrà con le mani 
Prì mano? (Jo direi di/np, sicuramente si 
preparerà a lanciare suhrii'èrcatpMl spper ul- 
tra megà Cltì-a. 2. bitAcnex offrirà le Wèsse 
^potenzialità di uri 486 a tìé \M^^W\À\ 
^C-'- Gs" ottobittisfi, pensate aricOT&e.rabmeV pasi 

ranrjo a^nòi, ratte le softwathou^\he/fc?fr dire effe sfiizd ititi dètitàlib h' tal altro la rì- 
'6 «['hanno abbandonalpy>tipQ:fs>W-) vista non esisterebbe ceìne co/re. Sicuramente, 
v, l'sygnosis ecc. ^iUi \ -- * - comunque, conóscere qitello tfre vogliono i let- 

dirvi che sono fiducioso peWiéiaYNa- 
uscirà.j§freet Fighter 2 per il $KM. il 
che è uria' splendida notizia. 
Su, ottobittisti, iniziate a riempire il vot£ 
salvadanaio, perché sta per iniziare/ùn 
nuova era. Gli 8-bit sono stati i prirn/a na 
scere (e i 4-bit dove li mettiamo?/Ndpy e 
saranno anche gli ultimi a morire (ormai 

spni? più che convinto che i bit non conta- /lettore* più odiato di Console 
no nulla: es PC Engine). • / sendq questo per lui suffici 

y / farsi àète\tc 

Cicciardiello Francesco. 




POSTA SINTETICA 

Ea eccoci giuriti, anche questo mese, alla 
mirabolante posta sintetica. Fate attenzio- 
ne), il vostro nome potrebbe trovarsi a po- 
cheVighe da qui! 

I miei saluti, nonché complimenti, vanno 
al mitico Tommaso "Howling Mad" Givìe- 
ri, un lettore che, una volta tanto, ha cerca- 
to, riuscendovi, a guardare dal nostro pun- 
to di vista il problema degli 8-bit Innanzi- 
tutto Tommaso si complimenta con noi 
per aver portato acanti una rivista dedicata 
interamente agli 8-bit/-a. differenza degli al- 
tri che a poco a pcip Ò : hanno surclassati, 
in più si dimostra comprensivo anche ver- 
so di nói e vèrso la pemnia'di software. Fi- 
nalmente lo avete capito! Noi lottiamo 
aspramente pei mantenere in vita Zzap!, 
siamo cresciuti, un po' come taf, tra le pa- 
gine di questa fantastica rivinta, , e siamo i 
primi a dolerci della scarsità; numerica dei\ ' 




\ 




le vostre lettere e i vo- 

siamo senza dubbiotìfr titoli mensili. Fiorello il bidello ci ha man- j 
esàun lettore mantiene utyruólQ< datogli annali degli editoriali] Complimen- I 
m^zflM ma flt qui al ti, la tua ricerca -è" staila niotto accurata e/^ 

minuziosa, come pupi ve^ere| non Ijq,.trp£ 
vato spazio per pubblicarli 'iri qvìestójlujtie- 
ro, vedrò cosa possq rare nel prossimo. Una 
tiratina d'orecchi a Benassl Dante, che so- 
stiene che il Gameilkfy e una tavanata. Ca- 
ro Dante, hai mai provato a farci una parti- 



fori ci aiuta molto a mi t 

Per- quanto riguarda Id &ioida lettera non vo- 

glippiù pronunciarmi, ti consiglio comunque, 

caro, Francesco, ajMsparmf^re pure i tuoi J0fcflr~~~ta? Anna ci chiède! fai-dedìcàre spazio al 

ma non per xoYSam, credo cfte x una^péila cura Sartf -Coupé, con recensioni dilprogrammi 






ti tornerebbe sì 



te pm un- 




SNK 
DEI MIEI STIVALI 



V* -.. 



A quanto pare la pubblicazione 




ite di Lord SNK 



giochi eccetera. Non ti preoccupare, lo fare- 
mo (aija)i^> che le software house produca- 
fbrse il no, NaD) raa-jion p fare sentire in giro a 

ùa, .', non es- dire, neanche per schermo, che il Sam è più 

ha deciso di polente di un Amiga di un -1S6. qualcuno 

po' ancnefaaì fettoni $.„ potrebbe anche decidere di rinchiuderti in 

lo ho pùbbljcato hpn p^r-'Uùjfa casa di cura. Andrea Marjferlotti ha 

preso il corriere del piccoli^Xènza mai otte- 
nere la 1 pubblicazione. Beri] non c'era spa- [ti*""/'. l j|i, 
zio sufficiente per pubblicare la tua lettera, '*'•" 
comunque il tuo,nome è riportato nella 
posta sintetica, meglio di niente, vero? 



sate insieme ai lettori. Non date 
io d ciò che\dice,*t<fme si pud faciì 
re, ì suoi pensièri norì soìjbfòtìv&he i 
lirijdi uno squilibratoci 
Wèste tre lettera 



mie 



( .A^lettere ha scatenato parecchio pandemonio 
tra le pagine di Console Mania, perché la- 
sciare il^pfivilegiq. di conoscere la 
verità' / 




..i i.(. 



-..''• 



lai 



irestare 



Francesco Danza è in vena di critiche e si '' P" 
lamenta di non aver potuto vedere il nu- 
1 della rivista. Caro francescb,\la di/- 
)iie non. è svolta da noi, segnai 
imunque il problema. Mi sp 
iVsoluzioni già pubblicate non 
più essere usate nei -numeri; futuri' 
spazio ad altri- trucchi, NdD 
"> numeri, da .qfjajlche am 
■rcrratf Òo 50jph©è disp, 
ca cosa ^è'rujjposKrfarei NdD). Dawlde 77 
critica Mattia per la sua lettera apparsa sul 
nr 72, e fój: complimenti al Paplone, ormai' 
-^«iBtta7mR»-'diventato caporedattore. Ter il 
W'^tÈstò o]fe qvaiche proposta interessante 
Lp ^j.'Xc'apit^Non si è limitato a criticare) 
■ oramai wòrì luogo. Grazie, comunqu 
abbiame» apprezzato. r 'i • ■ ; 

(CQjfaWD. 

Gi%jpp& occhino... Ehm/. Ben 

giunto alla fine del mio primo app 



^l!/^:.*!'^ 





'..- 



m**&$ 



ntfritocod la\posta zzappiaria. -3>£?ando le 

sómme tféyq'dlre dM-Tni Sono davvero di- 

« yet;titQ ,a leggere tutte/ leVvostre lettere, an- 

esevà, direni vero non! mi sembra che y^Ai]ji T '* 

atito^j4ar solito (dico questo 
K^'^'Sjérnpre seguito con massimo in- J^^à 
terè'sse la pósta di Ricki), ma se mi s J>à>^^/^ 
glio... faternetosapere!! Ciao. a tutti! y 



wÈ£*$m k ;. . ..:■;, 




